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RESUMEN 
 
A continuación, abordaremos en nuestro trabajo de investigación, sobre nuestra propuesta 
de impulsar el aprendizaje colaborativo en la educación superior para ello se hace un 
estudio de campo para así tener claramente nuestra problemática y los objetivos que, en 
nuestro trabajo, nuestra propuesta de solución sería la implementación de un aplicativo 
móvil. 
 
En el segundo punto buscaremos fuentes ya sea tesis o artículos para así, tener un análisis 
de solución y de que tecnologías para utilizar, para la implementación de nuestra solución. 
Finalmente se realizará un análisis estadístico para identificar la efectividad de nuestra 
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INTRODUCCIÓN 
A continuación en el Presente Trabajo de investigación se abordara tales conceptos 
como los antecedentes de la investigación que explica la problemática los objetivos y 
alcance que hablaremos con respecto a nuestra propuesta de investigación, ya que en la 
actualidad los estudiantes de las universidades aún cuentan con varios inconvenientes 
para lograr mejorar su rendimiento académico ya sea, porque no hacen uso de TIC 
adecuadas, inconvenientes al compartir información, falta de conocimiento sobre las 
tecnologías que se podrían implementar con el uso adecuado de tecnologías diversas y no 
homologadas, por otro lado en el capítulo 2 correspondiente al marco teórico se elaborara 
un análisis de otros problemas y el uso de TIC para el sustento que se debería implementar 
para dar una solución óptima a nuestro problema .Es por ello que nosotros pretendemos 
implementar una solución tecnológica; con la finalidad de orientar a la Universidad 
Tecnológica del Perú (UTP)- Lima Centro a impulsar el aprendizaje colaborativo, ágil y 
didáctico. Posteriormente, en el capítulo 4 correspondiente al desarrollo de la Metodología 
a emplear se realizará una evaluación de las soluciones planteadas por las fuentes 
bibliográficas del anterior capitulo; así como también el establecimiento detallado de 
entregables, cronograma, estudio de viabilidad técnica es decir todos los recursos 
necesarios para llevar a cabo nuestra solución planteada. Finalmente, en el último capítulo 
se llevará a cabo un análisis de los resultados esperados de la investigación; en sentido de 
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1. CAPÍTULO I: ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1 Planteamiento del Problema 
La educación básica regular, superior y universitaria ha evolucionado enormemente 
tras la integración de las nuevas tecnologías al momento de impartir conocimiento 
por parte de los docentes; en este punto como no hablar de los Millennials o más 
aun de la Generación “Z” a quienes encontramos en mayor demanda en las aulas 
universitarias, esta última generación se caracteriza por haber crecido en tiempos 
de alta competitividad, con un mayor sentido individualista que buscan la 
comunicación cara a cara ya sea a través de Skype, FaceTime, Hangout  y que de 
por si dependen mucho de la tecnología. Cabe recalcar que lo que les caracteriza 
también es que son demasiados distraídos y que no les alcanza el tiempo para 
asimilar tanta información que hoy tienen a la mano. 
 
Ante lo mencionado y debido a la gran demanda de esta generación en las aulas 
universitarias el método de enseñanza tradicional (función de explicar/exponer 
claramente, viendo al alumno como a una página en blanco que hay que llenar) 
impartida por muchos docentes hoy en día ya no viene hacer el más adecuado sino 
se convierte en un problema que se refleja con la nota de cada estudiantes pues 
incentiva a que cada estudiante busque su propio beneficio sin tener en cuenta a 
sus demás compañeros, impulsados a dejar de lado la parte colaborativa y siendo 
así solo algunos los que aprueben la mayoría de sus cursos de forma satisfactoria; 
como precedente se tiene los resultados de las evaluaciones censales(ECE-2018) 
realizadas por el ministerio de Educación para que nos den a conocer nuestro 
progreso de los estudiantes del país, que tuvo como resultado 14.8 % se encuentra 
previo al inicio, 37.5 % en inicio, 29.8 % en proceso y solo el 17.9 en un nivel 
satisfactorio. 
 
Lo que refleja que más del 80% de estudiantes de escuelas estatales y privadas no 
logran alcanzar los objetivos programados durante el periodo anual escolar y son 
estos mismos quienes luego de un año o un par de años están ocupando en mayor 
demanda las aulas universitarias.  
 
Teniendo esta realidad consideramos que el déficit en el desarrollo académico de 
los alumnos de la universidad UTP sede Lima - Centro en nuestra opinión es debido 
al método de enseñanza-aprendizaje tradicional, inasistencia a clases por trabajo 
y/o desmotivaciones porque se cuenta con docentes deficientes, inconvenientes 
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para acceder a la información de forma digital foros y visitas al portal Canvas LMS 
donde se ve poca participación por los estudiantes y desinterés motivacional total 
por los docentes como en la mayoría de las ocasiones. 
 
Como consecuencia, presenciamos que en dicha institución de formación 
profesional disminuye cada vez más la motivación de compartir información entre 
sus compañeros de aula, incremento de indiferencia, poco conocimiento frente a 
evaluaciones, reprobación de varios cursos, retiro de ciclo, disminución al 
relacionarse entre pares no conocidos y poca posibilidad de desarrollar el liderazgo 
sin la necesidad de un curso abocado a ello. 
 
1.2 Definición de Objetivos 
 Proponemos realizar la implementación de un aplicativo móvil para impulsar el 
aprendizaje colaborativo en los estudiantes de la UTP Lima Centro. 
 
 Contar con una aplicación práctica que permita a los estudiantes facilitar su 
aprendizaje gestionando de forma ordenada sus cursos, horarios, alertas sobre sus 
actividades universitarias diarias (tareas, exposiciones, talleres, etc.); así como 
también brindar la capacidad de poder compartir información en cualquier tipo de 
formato en su grupo de clase e interactuar de forma inmediata con sus demás 
compañeros a través de su dispositivo móvil. De esta forma se beneficiarán todos 
los alumnos de clase, mejorando así su rendimiento académico, disminución de la 
indiferencia entre compañeros e impulso en la relación de pares desconocidos al 
consultar sobre algún tema en específico. 
 
 Proporcionar una solución móvil que motive e influya en la búsqueda de soluciones 
a problemas complejos de forma grupal generando así el debate dentro y fuera de 
clase para el beneficio y conocimiento de todos los integrantes.  
 
 Motivar a los estudiantes a través de consideraciones reflejadas en puntos extras 
en el curso en primera instancia por el delegado del aula y docente puesto que la 
aplicación va a contar con reportes estadísticos de los alumnos más activos. 
 
 En síntesis, se busca empoderar a esta generación de estudiantes en el liderazgo, 
aprendizaje colaborativo, eliminar la indiferencia entre compañeros brindándoles 
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esta herramienta para poder compartir información de forma práctica y obtenerla 
también fácilmente. 
 
1.3 Alcance de la investigación 
En el alcance de la investigación permitirá llevar a cabo la implementación de un 
aplicativo móvil para impulsar el aprendizaje colaborativo en los estudiantes de la 
UTP Lima Centro, con la finalidad de apoyar para la mejora del rendimiento 
académico en los estudiantes. A continuación, entre las funcionalidades con las que 
contara la aplicación se tiene los siguientes módulos: 
 
a) Módulo de Reportes: el usuario podrá visualizar reportes estadísticos a 
través de grafico de barras y Pie Chart la participación de los alumnos. 
 
b) Módulo de gestión de alertas: el usuario podrá configurar notificaciones 
sobre sus actividades universitarias diarias (tareas, talleres, exposiciones, 
etc.), que se activará como un aviso o recordatorio en el móvil según lo 
configurado. 
 
c) Módulo mantenedor: el usuario podrá crear, actualizar, eliminar, listar el 
ciclo, asignatura y horario en curso. 
 
d) Módulo de gestión de grupos o aula: solo el usuario con rol de delegado 
o docente podrá generar un grupo al cual se integrarán los demás 
estudiantes y estos solo podrán relacionar un curso a un grupo. 
 
e) Módulo de gestión de contenido grupales: los usuarios que pertenezcan 
a los grupos podrán subir archivos en cualquier formato y realizar a 
notaciones o apuntes sobre la clase los cuales tendrán una valoración 
(calificación en estrellas 1-5) por los demás estudiantes y solo 5 de ellas 
serán visibles cuando más adelante se realicen consultas a las clases 






2. CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
2.1. Problemas similares y análisis de soluciones empleadas 
 
a) Universidad de La Sabana Cundinamarca, Colombia – Investigación 
Pedagógica, “COMO APROVECHAR EL APRENDIZAJE 
COLABORATIVO EN EL AULA” 
Collazos, Mendoza (2006), en relación a su investigación manifiestan que 
los principales problemas para que se lleve a cabo el aprendizaje 
colaborativo es el rol y el nivel de responsabilidad que deben de presentar, 
por un lado, los docentes al momento de impartir enseñanza y el método 
que emplean para llevarlo a cabo como incentivo o motivación hacia los 
estudiantes y por otro lado, están los estudiantes que al trabajar en equipo 
muchas veces presentan desmotivación, poca responsabilidad y más un 
pensamiento individualista que es poco o nada influenciado, monitoreado o 
guiado por los docentes.  
 
Asimismo, sin dejar de lado algunas de las razones por las que no se lleva 
a cabo el aprendizaje colaborativo por parte de los docentes son: 
 
• Llegar tarde a la clase. 
• Sin repasar sobre la clase. 
• Temor a perder el cubrimiento del contenido.  
• Falta de materiales para apuntes. 
• Falta de trabajo en equipo. 
• Falta de confianza con algunos procesos. normas y la administración de 
las clases. 
 
Es por esa razón que los autores Collazos, Mendoza (2006), plantean que 
se debe de establecer los métodos correctos para impulsar y llevar acabo el 
aprendizaje colaborativo; que es muy beneficioso para el éxito académico y 
logros sociales; para ello se debe de establecer claramente los nuevos roles 
de los docentes ya sea como: diseñador instruccional, mediador cognitivo 
y/o como instructor que en resumen seria; el establecimiento cuidadoso de 
métodos de enseñanza hasta el punto de distribuir minuciosamente los 
equipos o pares desconocidos para aprovechar las cualidades entre uno u 
otro estudiante, el uso de materiales y herramientas adecuadas, 
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establecimiento de planes de trabajo dentro del aula, monitorización, 
establecimiento de estructuras cooperativas, definición de actividades 
dentro del aula cuidadosamente, etc. con la finalidad de que se involucre y 
motive a los estudiantes para su posterior beneficio y mejor rendimiento 
académico. 
 
De acuerdo, a lo mencionado se rescata muchos factores importantes que 
servirán como apoyo en nuestro proyecto de investigación como, por 
ejemplo: el rol importante del docente para impulsar el desarrollo 
colaborativo y los métodos adecuados que deben de establecerse para 
llevarlo a cabo y los beneficios obtenidos de llevarlos adecuadamente. 
 
b) Revista “Propósitos y Representaciones” – Articulo de investigación, 
“EL APRENDIZAJE COLABORATIVO: BASES TEÓRICAS Y 
ESTRATEGIAS APLICABLES EN LA ENSEÑANZA UNIVERSITARIA” 
Roselli (2016), considerando el aprendizaje colaborativo como un campo 
fuerte en la actualidad en su artículo de investigación establece y analiza 
tres fuentes teóricas convergentes que explican cómo lograr superar el 
egocentrismo, la poca interacción de los estudiantes con los demás, la poca 
distribución o limitación de conocimiento hacia un solo individuo, las cuales 
son : en primer lugar está el conflicto consigo mismo, que en resumidas 
cuentas establece que solo a través de los compañeros , el sujeto puede 
modificar sus propios esquemas para colaborarlos con los demás así como 
también para lograr algún tipo de consenso; en segundo lugar la teoría de 
la intersubjetividad siendo básicamente colaboración ya que se trata de una 
interactividad mediada por comunicación eficaz y otros sistemas y 
finalmente la teoría de la educación distribuida, se da como una postura 
crítica para la psicología cognitiva.  
 
Roselli (2016), también hace mención a que la cognición humana atrapada 
a los métodos antiguos en este sentido, se habla de cognición situada ya 
que, por eso, el funcionamiento cognitivo no debe considerarse en términos 
de conciencia individual, sino en el entorno de que herramientas usar para 




El autor también precisa ciertos modelos estratégicos que deben de ser 
llevados a cabo por el docente como solución a aquellas fuentes teóricas 
mencionadas que hacen imposible el desarrollo de un aprendizaje 
colaborativo.  
 
El docente puede aplicar infinidad de formas para trabajar alrededor de 
grandes segmentos didácticos para impulsar el aprendizaje colaborativo; 
formando unidades teóricos-prácticas y no haciendo uso de técnicas 
disociadas o sueltas; como, por ejemplo: el estímulo del dialogo; la escucha 
del otro y la evaluación recíproca; colaboración para la negociación y 
creación del consenso; organización de la actividad; elaboración conceptual 
y escritura colectiva, a continuación se menciona en detalle de algunas sub 
actividades que se pueden realizar: 
 
Para el desarrollo de las estrategias del estímulo del dialogo, la escucha del 
otro y la evaluación recíproca se debe de considerar realizar lo siguiente: 
 
• La tormenta de ideas es eficaz para el trabajo colaborativo. 
• Transmisión mediada de opiniones. 
• Trabajo reciproca por pareja 
• Simetría de la participación. 
 
Para el desarrollo de las estrategias de colaboración para el trabajo en 
equipo y la adaptación de dialogo que se debe de considerar realizar lo 
siguiente: 
 
• Debate critico pautado (Intercambio y confrontación de ideas). 
• Realizando debates como alternancia de posiciones  
• Otros. 
 
Asimismo, respecto a al aprendizaje tiene mucha importante con la 
transmisión de información que se da en el centro de estudio para una 
optimo aprendizaje, a modo de ejemplo se puede considerar las siguientes 
estrategias, teniendo presente que cada nivel de colaboración puede 




Cuadro N° 01: Taxonomía del aprendizaje colaborativo1 
 
Fuente: Adaptado (Salmons (2008)) 
 
Tomando en cuenta lo expuesto por el autor respecto a la problemática y 
soluciones posibles a través de modelos estratégicos planteados que 
pueden facilitar al docente fomentar el aprendizaje colaborativo de sus 
estudiantes; además de ello se rescata como lo más resaltante el cuadro 
mencionado por el autor Salmons (2008), donde clara mente se expresa 
hacia donde nosotros volcamos nuestra propuesta de solución de la 
presente investigación, es por ello que consideramos un muy importante 
apoyo. 
 
c) Revista “Pedagogía Universitaria”– Articulo de investigación, “EL 
TRABAJO COLABORATIVO Y LA SOLUCIÓN DE PROBLEMAS DE TIPO 
MATEMÁTICO: UNA VÍA PARA LA FORMACIÓN CIUDADANA” 
(Rúa, Bernaza, Bedoya, 2017), los autores manifiestan que el objetivo de 
su investigación fue “elaborar un modelo de enseñanza-aprendizaje del 
Algebra a partir de situación problema que potencia su aprendizaje y la 
formación ciudadana en estudiantes de ingeniería de la Universidad de 
Medellín, Colombia, como respuesta al problema de como perfeccionar 
ese proceso”. 
                                                          
1 Salmons, J.  E.  (2008).  Taxonomy  of  Collaborative  E-learning.  In L.A.  Tomei (Ed.), Encyclopedia    of    
information    technology    curriculum    integration.    Hershey: Information Science Reference.   
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Asimismo, (Rúa, Bernaza, Bedoya, 2017), evidencian que la gran 
preocupación de muchos educadores colombianos es “el cómo contribuir 
a la formación ciudadana de sus estudiantes en las universidades, sin 
embargo, la comprensión de ese concepto, en la mayoría de las veces, 
queda aún en los marcos puramente legislativa y desprovista de su 
significación pedagógica”. 
 
Como consecuencia a ello los autores plantean los “Cinco principios de 
convergencia del trabajo colaborativo y la solución de problemas que 
contribuyen al aprendizaje de los contenidos matemáticos a la par de la 
formación ciudadana”; los cuales son: 
 
• Primer principio: La cooperación 
Es un principio imprescindible en el trabajo colaborativo. El 
alumnado se debe de estar apoyando entre sí para así lograr tener 
más conocimiento BERNAZA (2013). A la par se motivan para 
obtener habilidades de poder trabajar en conjunto “Equipo” donde 
se transmitan metas. En esta cooperación se hace entonces 
necesario el entendimiento del rol de cada integrante. Valores como 
el respeto y la responsabilidad son determinantes para el logro de 
los objetivos y la solución del problema (Rúa, Bernaza, Bedoya, 
2017). 
 
• Segundo principio: La comunicación 
Es un principio inherente al trabajo y aprendizaje colaborativo. Los 
miembros del equipo comparten e intercambian información 
relevante, manifiestan sus alternativas de solución al igual que sus 
dudas para la ayuda de forma eficiente siendo colaborativo y 
efectiva en procesos para mejorar la capacidad que proporciona 
cada alumno, también potenciar el pensamiento creativo y reflexivo, 
que propenden por la generación de soluciones creativas, 







• Tercer principio: La Responsabilidad 
Siendo un valor, se considera como principio, inherente al trabajo 
colaborativo, provisto de una mágica y creadora dualidad en cuanto 
elemento constitutivo y de otro lado en cuanto valor social, que, 
como contenido, se configura en estructura psíquica de cada 
integrante del grupo como tributo portador de la formación 
ciudadana. La responsabilidad como elemento constitutivo, toda 
vez que los estudiantes (cada integrante del grupo) cuentan con 
deberes que en este caso son las responsabilidades, de manera 
personal para así lograr concluir la actividad o trabajo que le 
correspondía. De forma sincrónica, cada integrante del equipo debe 
apoyarse si en caso falte que un compañero no haya culminado su 
parte de trabajo (Rúa, Bernaza, Bedoya, 2017). 
 
• Cuarto principio: La interdependencia positiva 
Esta concepción de la interdependencia positiva complementa lo 
que BERNAZA (2013, p.159) referencia a trabajo y apoyo en 
equipo, donde “Que los alumnos aprendan a dar solución juntos a 
los diferentes tipos de problemas, para así se desarrollen sus 
habilidades de trabajo en equipo y liderazgo, para así tener buena 
comunicación, confianza, toma de decisiones y lo más importante 
poder dar solución a la problemática.” (Rúa, Bernaza, Bedoya, 
2017). 
 
• Quinto principio: La evaluación grupal 
Es un principio clave en el trabajo colaborativo en cuanto el fin más 
importante es el aprendizaje transformador y la calidad a lo largo 
de la vida, fruto de las interacciones sociales y encuentro con el 
otro. Los equipos y grupos de trabajo establecen las metas, las que 
deben evaluarse periódicamente junto a las actividades e identificar 





2.2. Tecnologías/técnicas de sustentos 
2.2.1. Arquitectura Marco N-Capas con orientación al dominio2 
 
a. Arquitectura de Software 
La arquitectura es la forma estructural de un sistema. La arquitectura soporta el 
comportamiento del sistema mientras mantiene su flexibilidad para cambiar. La 
responsabilidad de esta flexibilidad es del arquitecto y los desarrolladores del 
sistema. Cada estructura comprende elementos de software, relaciones entre 
ellos y propiedades de ambos elementos y relaciones. 
 
b. Patrón de diseño de Software 
Representa una solución general y reutilizable para un problema que ocurre 
comúnmente dentro de un contexto dado en el diseño de software. Por ende, no es 
ninguna clase de diseño que podamos cambiar en un código o a una máquina. Es 
el concepto o plantilla sobre cómo se va a dar solución al problema que se puede 
dar en varias situaciones. En patrón de diseño se formalizan según las mejores 
prácticas que el programador puede usar para resolver problemas comunes al 
diseñar una aplicación o sistema. 
 
c. Patrón Arquitectónico 
Representa a lo que daremos solución mediante la reutilización de la solución de 
un problema común dentro de lo mencionado en la arquitectura. Los patrones 
arquitectónicos básicamente son parecidos a los patrones de software, ala ves 
tienen un alcance más amplio. Para el patrón arquitectónico también hacen 
referencia a varios problemas en la ingeniería de software, básicamente en 
limitaciones que rinde el hardware del equipo, la alta disponibilidad y la 
minimización de un riesgo empresarial 
 
d. Definición Arquitectura Marco N-Capas con orientación al dominio  
En la arquitectura de N-Capas tiene el fin de estructurar de forma limpia y lo más 
sencilla de ver la complejidad de una aplicación ya sea de una empresa o basada 
en diferentes capas que esté orientada a dominios, también en el patrón “N-
Layered” y en ocasiones a las arquitecturas de DDD. 
 
                                                          
2 Por  Torre Llorente, Zorrilla Castro ., Ramos Barros M., Calvarro . (2011). Sacado de la Arquitectura N-
Capas que está orientada al Dominio con .NET 4.0 Primera Edición, por una Consulting de S.L., p. 45-47 
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También tiene como objetivo la arquitectura que está orientada al dominio, es 
importante la limitación de capas con el dominio con el resto de capas.  Ya que en 
realidad un prerrequisito para la arquitectura en DDD. Por ende, según la 
arquitectura todo debería girar alrededor del dominio. Para así poder hacer un 
diseño para cada capa, a la misma ves haciendo delimitación para las diferentes 
capas, los patrones se van aplicar estándares de Arquitectura para que algunas 
dependencias no sean más que basadas en abstracciones y no depender de una 
capa o depender directamente de otra capa. Concentrar todo el código relacionado 
con el modelo del dominio en una capa y poder separar el código de las capas que 
no tiene relevancia como: presentación, Aplicación, Infraestructura, etc.. En el 
dominio, al poder tener el alcance de tener que mostrarse, es necesario gestionar 
tareas de la aplicación que se estará realizando en el proyecto, etc. Por lo dicho es 
necesario enfocarse para poder saber cómo poder mostrar el dominio. Esto nos 
poder saber que el modelo de evolucionar y a la misma ves llega a ser lo 
suficientemente valioso y conciso para poder presentarse como conocimiento de la 
entidad dada y poder ponerlo en donde la ejecución se pueda dar dentro de la 
aplicación.   
 
Podemos agregar que la separación de capas de dominio debe ser del resto de 
capas para que así logre un diseño mucho más. La arquitectura en N capas se 
define en realidad en un estilo de programación donde su objetivo o logro es 
delimitar los diferentes aspectos, que vendría hacer en la parte del desarrollo tales 
como las presentaciones, lógica de negocio, etc. 
 
Adicionalmente, podemos agregar que la desvinculación de las capas 
ocasionalmente ayuda para en el futuro del despliegue del sistema, ya que esta 
permite que las capas estén de forma más flexible en varios ámbitos servidores o 
clientes, por todo lo mencionado la mejor manera es que se pueda disminuir el 














Gráfico N° 01: Arquitectura N-Capas con Orientación al Dominio3 
Representación gráfica de la comunicación entre componentes de la aplicación que 
contendrá los microservicios que serán consumidos por un cliente externo en este 












Gráfico N° 02: Using Azure API Management for your API Gateway4 
                                                          
3 De la Torre Llorente C., Zorrilla Castro U., Ramos Barros M., Calvarro Nelson J. (2011). Guía de 
Arquitectura N-Capas orientada al Dominio con .NET 4.0 Primera Edición, Krasis Consulting, S.L., p. 47 






Gráfico N° 03: External versus internal architecture and design5 
 
2.2.2. The Clean Architecture 
Se basa en la premisa de estructurar el código en capas contiguas, es decir que 
solo tienen comunicación con las capas que están inmediatamente a sus lados, 
permitiendo hacer que el código sea flexible y fácil de mantener.  
 
Por otro lado, las capas son concéntricas y representan cómo son los componentes 
fundamentales (o de alto nivel). En el núcleo, tenemos políticas de alto nivel, es 
decir, componentes estables y abstractos que encapsulan nuestras reglas de 
negocios. En el anillo exterior, tenemos los detalles, por ejemplo, GUI inestables y 
concretas 
 
Las dependencias a nivel de origen deben organizarse de acuerdo con la regla de 
dependencia: las capas externas deben depender de las capas internas (en el nivel 
de origen), y no al revés.  
                                                          















  Gráfico N° 04: The Clean Architecture6 
 
A continuación, podemos identificar cuatro capas principales, aunque el número 
puede variar: 
 
a) Entidades: Aquí deben vivir los objetos de negocios de su 
aplicación, generalmente llamados "entidades", en la jerga de DDD. 
Considerar que: Esta capa no debe ser consciente de ninguna otra capa en 
la aplicación. No debe haber ningún cambio en las capas externas que 
provoque un cambio en él. Sin embargo, lo contrario es válido: un cambio 
en la capa de entidades puede y probablemente causará cambios en las 
siguientes capas. 
 
b) Casos de uso: En esta capa residen los casos de uso; En resumen, 
podríamos decir que estos son objetos que representan una acción que un 
usuario puede realizar en la aplicación. 
 
c) Adaptadores de interfaz: Esta capa contiene código cuyo objetivo 
es básicamente proporcionar un puente entre el mundo exterior y el mundo 
inmaculado habitado por los casos de uso y las entidades. Los modelos, las 
vistas, los presentadores y las implementaciones de repositorio deben ir 
aquí. 
d) Marcos y controladores: Finalmente, tenemos la capa que 
básicamente representa agentes externos: la web, la base de datos, etc. 
                                                          
6 Robert C. Martin (2018). Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design Primera 
Edición, Prentice Hall Press Upper Saddle River, NJ, USA ©2017 
21 
 
2.2.3. Patrón arquitectónico MVVM (Model – View – ViewModel)7 
Facilita una separación del desarrollo de la interfaz gráfica de usuario, ya sea a 
través de un lenguaje de marcado o un código GUI, a partir del desarrollo de la 
lógica de negocios o la lógica de back-end (el modelo de datos). El modelo de vista 
de MVVM es un convertidor de valor, [1] lo que significa que el modelo de vista es 
responsable de exponer (convertir) los objetos de datos del modelo de tal manera 
que los objetos se manejen y presenten fácilmente. En este sentido, el modelo de 
vista es más un modelo que una vista y maneja la mayoría, si no toda la lógica de 
visualización de la vista. El modelo de vista puede implementar un patrón de 
mediador., organizando el acceso a la lógica de back-end alrededor del conjunto de 
casos de uso admitidos por la vista. A continuación, un detalle breve de los sus 
componentes: 
 
Gráfico N° 05: Comunicación de los componentes del patrón MVVM 
 
a) Model: El modelo se refiere a un modelo de dominio, que representa 
contenido de estado real (un enfoque orientado a objetos), o a la capa de 
acceso a datos, que representa contenido (un enfoque centrado en datos). 
 
b) View: Al igual que en los patrones modelo-vista-controlador (MVC) y 
modelo-vista-presentador (MVP), la vista es la estructura, el diseño y la 
apariencia de lo que un usuario ve en la pantalla. [6] Muestra una 
representación del modelo y recibe la interacción del usuario con la vista 
                                                          




(clics, teclado, gestos, etc.), y envía el manejo de estos al modelo de vista a 
través del enlace de datos (propiedades, devoluciones de llamada de 
eventos, etc.) que se define para vincular la vista y el modelo de vista. 
 
c) ViewModel: El modelo de vista es una abstracción de la vista que expone 
propiedades y comandos públicos. En lugar del controlador del patrón MVC, 
o el presentador del patrón MVP, MVVM tiene un aglutinante, que 
automatiza la comunicación entre la vista y sus propiedades ligada en el 
modelo de vista. El modelo de vista se ha descrito como un estado de los 
datos en el modelo.  
 
La principal diferencia entre el modelo de vista y el Presentador en el patrón 
de MVP es que el presentador tiene una referencia a una vista, mientras que 
el modelo de vista no. En cambio, una vista se enlaza directamente a las 
propiedades del modelo de vista para enviar y recibir actualizaciones. Para 
funcionar de manera eficiente, esto requiere una tecnología de enlace o la 
generación de código repetitivo para realizar el enlace.  
 
d) Binder: Los datos declarativos y el enlace de comandos están implícitos en 
el patrón MVVM. En la pila de soluciones de Microsoft, el cuaderno es un 
lenguaje de marcado llamado XAML. El archivador libera al desarrollador de 
estar obligado a escribir la lógica de la placa de caldera para sincronizar el 
modelo de vista y la vista. Cuando se implementa fuera de la pila de 
Microsoft, la presencia de una tecnología de enlace de datos declarativo es 
lo que hace posible este patrón, [4] [9] y sin un cuaderno, uno usaría MVP o 
MVC en su lugar y tendría que escribir más repetitivo (o generarlo con 
alguna otra herramienta). 
 
2.2.4. Scrum 
Scrum utilizaremos como una guía o marco de trabajo que facilitan herramientas y 
roles para la mejora de proyectos agiles, de una forma que sea lo más eficaz para 
poder demostrar el progreso y poder demostrar el impacto positivo en los 
resultados. 
Scrum beneficia por completo el trabajo complejo que implica la creación de 





Gráfico N° 06: Artefactos de SCRUM8 
 
a) Principios de Scrum  
Los principales principios de Scrum son requisitos que se aplicara en el 
framework de Scrum y a la vez intervienen para aplicarse de manera óptima.  
 
• Validación de proceso  
• Organización   
• Colaboraciones Colectiva 
• Priorizar valores del proyecto  
• Tiempos en SCRUM 
• Desarrollo iterativo  
 
Gráfico N° 07: Principios de SCRUM9 
                                                          
8 Ken Schwaber y Jeff Sutherland (2017) La guía de Scrum 
9 Ken Schwaber y Jeff Sutherland (2017) La guía de Scrum 
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b) Organización  
Son roles y responsabilidades que se definen a un proyecto de Scrum por 
ese motivo es esencial importancia con el fin de hacer una implementación 
lo más óptima basado en Scrum.  
 
Roles centrales: Este rol es el punto que se requieren dar para poder 
realizar un producto o servicio. Por ende, los usuarios que se les asignan 
por ende son responsables si tiene éxito o no cada parte del proyecto. Para 
tales roles son:  
 
• El Product Owner: Viene hacer el que se hace responsable de 
poder dar el máximo valor al proyecto. Tiene la responsabilidad dar 
los requisitos que requiere el cliente y de mantener funcional el 
proyecto. Es el que representa al cliente por el lado de la empresa.  
 
• El Scrum Master: Es el líder que guía al team SCRUM con buenos 
recursos y un ambiente favorable para el desarrollo eficaz del 
proyecto. El Scrum Master es el que lidera, facilita y guía las buenas 
prácticas agiles que recomiendo. 
 
• El Equipo Scrum: Son el equipo de miembros que son responsables 
de entender y desarrollar los requisitos especificados por el Product 










Gráfico N° 08: Roles de SCRUM10 
                                                          
10 Ken Schwaber y Jeff Sutherland (2017) La guía de Scrum 
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Roles no centrales: Son los que no son obligatorios para poder desarrollar 
y proyecto. No tienen ningún rol formal en el equipo del proyecto, pero si 
apoyaría en algunos puntos del proyecto, ya que pueden interactuar, pero 
pueden no ser responsables del éxito del proyecto ya que su rol no es 
esencial. En los roles no centrales incluyen los siguientes:  
 
• Stakeholder(s) Básicamente es el que interviene y se 
comunica con el team SCRUM, para que influya en el 
desarrollo del proyecto a largo plazo. Por ende, lo primordial 
es que el proyecto sea rentable y beneficioso para que los 
stakeholders sean de gran ayuda. 
 
• El Scrum Guidance Body (SGB) Este rol no es esencial ya 
que básicamente es un conjunto de documentación y/o 
conformado por expertos en el campo, por ello existen 
regulaciones gubernamentales, también seguridad y por 
ende es una guía de trabajo  
• Los vendedores, Son los que se encargan de vender 
productos y/o servicios de la organización que este dentro o 
relacionado con Core de los proyectos. 
 
2.2.5. Modelo y notación de proceso de negocio (BPMN) 
El Grupo de Gestión de Objetos (OMG) ha desarrollado un Modelo y Notación de 
Procesos de Negocio (BPMN) estándar. Lo principal de BPMN es básicamente una 
notación que sea fácil de entender para todos los usuarios empresariales, desde 
los analistas de negocios que crean los borradores iniciales de los procesos, hasta 
los desarrolladores técnicos responsables de implementar la tecnología que 
realizará esos procesos, y finalmente, A las personas de negocios que gestionarán 
y supervisarán dichos procesos. Por lo tanto, BPMN crea un puente estandarizado 
para la brecha entre el diseño del proceso de negocios y la implementación del 
proceso. 
 
a) Tipos de Proceso BPMN 
Las implementaciones que afirman la conformidad del modelado de 




• Los elementos centrales de BPMN, que incluyen aquellos definidos 
en Infraestructura, Fundación, Común y Servicio. 
• Haremos un diagrama que especifique los procesos, que estén 
dentro de los Proceso debidamente definidos, por ejemplo, las 
actividades, Datos e Interacción humana. 
• Diagramas de colaboración, que incluyen Grupos y Flujo de 
mensajes. 
• Diagramas de conversación, que incluyen grupos, conversaciones y 
enlaces de conversación 
 
Como alternativa a la conformidad completa del modelado de procesos, hay 
tres subclases de conformidad definidas: 
 
1. Descriptivo: se refiere a los elementos y atributos visibles utilizados 
en el modelado de alto nivel. Debe ser cómodo para analistas que 
han usado herramientas de diagramas de flujo BPA. 
2. Analytic: contiene todos los Descriptivos y, en total, 
aproximadamente la mitad de las construcciones en el Cumplimiento 
completo de Modelado de Procesos Clase. Se basa en la experiencia 
obtenida en la capacitación BPMN y en un análisis de los patrones 
de usuarios en el Departamento de Defensa. Marco de Arquitectura 
y estandarización planificada para ese marco. 
 
3. Common Executable: Las definiciones de procesos empresariales 
de IBM Business Process Manager admiten la subclase Ejecutable 
Común de la clase de conformidad BPMN 2.0 Process Modeling, que 
se ocupa de los modelos ejecutables. 
 
b) Elementos de Proceso BPMN 
 
El conjunto de tipos de conformidad de modelado de procesos consta de 
elementos de diagrama de proceso y colaboración, que incluyen todos tipos 
de tareas, subprocesos incrustados, actividad de llamada, todos los tipos de 
pasarela, todos los tipos de eventos (inicio, intermedio y final), carril, 
participantes, objeto de datos (incluidos DataInput y DataOutput), mensaje, 
grupo, texto Anotación, Flujo de secuencia (incluidos los flujos condicionales 
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y predeterminados), Flujo de mensajes, Conversaciones (limitado a 
agrupando Flujo de mensajes y asociando correlaciones), Correlación y 
Asociación (incluida la Compensación Asociación). El conjunto también 
incluye marcadores (Loop, Multi-Instance, Transaction, Compensation) para 
Tareas y Subprocesos incrustados). 
 
Para que una herramienta reclame soporte para una subclase, DEBEN 
cumplirse los siguientes criterios: 
 
• Todos los elementos en la subclase DEBEN ser soportados. 
• Para cada elemento, todos los atributos listados DEBEN ser 
soportados. 
• En general, si la subclase no menciona un atributo y NO ES 
REQUERIDO por el esquema, entonces no está en la subclase Se 
señalan excepciones a esta regla. 
 
 
Gráfico N° 09: BPMN Core Structure11 
 
2.3. Proceso de Aprendizaje 
La educación superior que se realiza en el aula, tiene mucha relación con el 
conocimiento que impartirá por parte del docente, por ello en las últimos años han 
variado en las numerosas relaciones de análisis que se enfoca a la enseñanza, ya 
sea en al momento de la investigación o relacionados a los docentes y los 
estudiantes, tanto con su dominio del contenido de la materia, pedagógico y los 
                                                          
11 Business Process Model and Notation (BPMN) 2.0 (https://www.omg.org/spec/BPMN/2.0/PDF ) 
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alumnos tienen facilidad de obtener la información, como con sus capacidades y 
creencias, con su manera de aprender, y en variación, con el proceso de enseñanza 
y aprendizaje. 
 
Por lo tanto, se pone en manifiesto que el alumno, lo que necesita es una mejora 
en el proceso de aprendizaje, en el sentido de una aplicación. En el contexto de la 
investigación social se entiende como la práctica de emplear la metodología en 
proyectos y estudios aplicados y con el ímpetu de tratar de realizar una eficaz 
investigación del área de interés. Es decir, se destaca que el rol del docente de 
Ciencias Sociales se debe rehacer para proporcionarle al alumno no las pautas 
direccionales de cómo se debe de hacer investigación, sino más bien 
informarle/proporcionarle experiencias precisas del cómo se ha hecho 
investigación. 
 
• Proceso que faciliten el aprendizaje a los estudiantes de la UTP. 
En el aprendizaje colaborativo en las aulas de la UTP (Universidad 
tecnológica del Perú) por ende se sabe que no es un método, también puede 
ocasionarse a la baja predictibilidad. Por ende, el aprendizaje colaborativo 
básicamente toma una serie instrucciones que se va dando a los estudiantes 
de la entidad educativa (por ejemplo: “Trabajos en grupo”), de una forma 
física de poder aprender y compartir conocimientos (por ejemplo: “Los 
equipos de trabajo deben de aportar ideas”) y de algunos impedimentos (por 
ejemplo: “Se trabajará con un líder que integra cada grupo”). Por ello, se 
plantea que la “situación colaborativa” es un tipo de contrato social, ya sea 
entre el profesor o la misma entidad educativa, o entre diversos actores 
involucrados dentro del proceso de enseñanza y/o aprendizaje. En el 
contrato se especifica las condiciones en las cuales algún tipo de las 
interacciones puede ocurrir, sin garantía que vuelva a ocurrir. 
 
Por ello, cada vez en la presente institución existen más métodos y 
herramientas que permiten enseñar en el aprendizaje del alumnado. No 
obstante, la universidad forma a sus estudiantes para que estén preparados 
para el mundo del trabajo. En la actualidad todo va de acuerdo a TIC’s para 





3. CAPÍTULO III: PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCIÓN 
3.1. Soluciones a Evaluar y Criterios de Selección 
Las Herramientas TIC que se van a aplicar para el desarrollo de nuestra propuesta 
que dará solución que se pretende implementar en la aplicación de nuestra 
aplicación móvil. 
 
Por ello según los estudios realizados en base a la comparativa que realizamos 
mediante la información recaudada de especialistas de estudiantes, profesionales 
y docentes de la UTP Lima centro son: 
 
3.1.1. Evaluación de Marco de Trabajo 
Según un análisis realizado se determinó que se debe aplicar como Marco de 
Trabajo SCRUM debido a que nos permite realizarlo en corto tiempo, por su 
efectividad, flexibilidad al cambio, poca documentación, revisiones diarias lo que 
conlleva a estar siempre al tanto de lo que se va desarrollando, mejora continua y 
soluciones a problemas durante la ejecución del desarrollo. A continuación, 
representación de lo mencionado por criterios y cuantificados del 1 al 5: 
 
 Criterios/Recursos TI XP Scrum Kanban 
Documentación 3 2 4 
Tipo de Proyecto 3 4 2 
Procesos 1 4 3 
Grupos o Equipos 3 4 1 
Roles 4 5 2 
Arquitectura de Software 2 2 4 
Flexibilidad 4 5 1 
TOTAL 20 26 17 
 Cuadro N° 02: Evaluación Marco de Trabajo 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.1.2. Evaluación de Patrón Arquitectónico 
En esta evaluación realizada, la construcción de la aplicación que se va a realizar 
en Front End optamos por el patrón de arquitectónico MVVM, tras el trabajo de 
campo realizado ya que, en las encuestas, mencionaron que sería mejor usar esta 
arquitectura para aplicaciones móviles porque permite tener una aplicación 
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modular, flexible y mantenible a nivel de la presentación. A continuación, 
representación de lo mencionado por criterios y cuantificados del 1 al 5: 
 
Criterios/Recursos TI MVC MVVM MVP 
Factibilidad 3 4 2 
Capas 4 5 1 
Interfaz 4 2 3 
Proceso 1 3 1 
Total 12 14 7 
Cuadro N° 03: Evaluación de Patrón Arquitectónico 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.1.3. Evaluación del Lenguaje de Programación 
Respecto al lenguaje de programación nuestros encuestados mencionaron que 
siendo una aplicación hibrida, el lenguaje mucho dependía de las habilidades de 
quienes llevarán a cabo la implementación; es por ello que se optó implementar la 
solución basado en el lenguaje C# XAMARIN. A continuación, representación de lo 
mencionado por criterios y cuantificados del 1 al 5: 
 
Criterios/Recursos TI C# JavaScript TypeScript 
Coste de Desarrollo 4 1 1 
Curva de aprendizaje  5 4 2 
Tiempo de Desarrollo 4 2 3 
Multiplataforma 3 2 2 
Total 16 9 8 
Cuadro N° 04: Evaluación del Lenguaje de Programación 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.1.4. Evaluación de Tipo de aplicaciones Nativa/Hibrida 
Para el tipo de la aplicación móvil a implementar será una aplicación Hibrida, por 
recomendación de los encuestados, ya que es más práctico, eficaz, multiplataforma, 
etc. A continuación, representación de lo mencionado por criterios y cuantificados 






Criterios/Recursos TI Nativa Hibridas 
Coste de Desarrollo 2 4 
Interfaz  2 5 
Recursos 1 4 
Tiempo de Desarrollo 2 3 
Rendimiento 3 3 
Multiplataforma 1 4 
Total 11 23 
Cuadro N° 05: Evaluación de Tipo de Aplicación Nativa/Hibrida 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
3.1.5. Evaluación de Arquitectura de Micro Servicios 
Se empleará Micro servicios (Back End) y es por ello que también se tomó en cuenta 
en la encuesta realizada a profesionales con experiencia y docentes respecto a la 
arquitectura a emplear; siendo bastante recomendada la arquitectura con 
orientación al dominio, debido a que permite el desacoplamiento de componentes, 
inyección de dependencias y aplicación de patrones de diseño; permitiendo así la 
fácil sustitución de Frameworks en cada componente. A continuación, 
representación de lo mencionado por criterios y cuantificados del 1 al 5: 
 
Criterios/Recursos TI Monolítica Cliente 
Servidor 
N Capas con 
orientación al dominio 
Escalabilidad 1 3 5 
Flexibilidad  1 2 5 
Mantenibilidad 1 2 5 
Rendimiento 2 3 4 
Desacoplamiento 1 3 5 
Disponibilidad y 
tolerancia a errores 
2 3 4 
Total 8 16 28 
Cuadro N° 06: Evaluación de Arquitectura de Micro Servicios 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.2. Recursos Necesarios 
3.2.1. Base Datos 
Servirá para el desarrollo de la aplicación y poder así obtener resultados. Que está 
basado en un conjunto de datos en la cual pertenecen a un contexto, es por eso 
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que un modelo de datos o base de datos son básicamente la descripción de algo 
que se dará a conocer como un contenedor de datos (donde los datos se 
almacenan), también como en los métodos para almacenar y recuperar datos. Los 
modelos de datos no son cosas físicas sino son abstracciones que permite la 
implementación de un sistema eficiente de base de datos; en algunas ocasiones se 
refieren a algoritmos o conceptos matemáticos. 
 
3.2.2. Desarrollo .NET en Visual Studio 
En este caso usaremos el IDE Visual studio para desarrollar nuestra aplicación ya 
que esta herramienta nos permite implementar tanto el desarrollo de nuestro Back 
End o Microservicios y Front End nuestra aplicación móvil, ya que es un entorno de 
desarrollo integrado y multiplataforma. Por otro lado, es un IDE en el que aparte de 
desarrollar en el lenguaje C# podemos también implementar soluciones en los 
lenguajes como: PHP, C#, F#, Java, C++, etc. 
 
3.2.3. Recursos humanos 
 
Nombre Cargo 
Jordiny Montañez Jefe de Proyecto 
Angel Trujillo Lider de proyecto 
Jordiny Montañez, Angel 
Trujillo 
Equipo de Desarrollo 
Cuadro N° 07: Recursos Humanos 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.2.4. Metodología de Desarrollo 
En el presente trabajo de investigación como para la construcción de la solución 
móvil se va a emplear una metodología ágil que se basará en el marco de trabajo 
SCRUM y que estará conformada por cinco fases con la finalidad de cubrir todo el 




Gráfico N° 10: Aplicación del marco de trabajo Scrum  
Fuente: Elaboración Propia 
a. Roles: 
• Product Owner: Son los que representan los requerimientos que el 
cliente requiere también puede ser alguien que tenga conocimiento 
de la empresa. En el caso particular de este proyecto, este rol será 
representado por las diferentes respuestas realizadas a los alumnos 
de la UTP de lima centro y particularmente por los autores de este 
proyecto de investigación pues son quienes cuentan con información 
necesaria para el desarrollo de la solución. 
 
• Scrum Master: En este caso el líder del proyecto, será quien 
asegure que el proyecto se lleve a cabo correctamente de acuerdo 
en base a las buenas prácticas, valores y reglas que establece el 
SBOK de Scrum. En este caso la persona que ejecutará este rol para 





• Equipo de desarrollo: El equipo que se organizó para encargar ya 
sea para el análisis, diseño, desarrollo, pruebas y documentación. El 
rol que será ejecutado por los que estamos desarrollando el proyecto 
de investigación; aquellos que participarán en el análisis, diseño y 
desarrollo de la solución, en las reuniones diarias, revisiones del 
sprint, puesta en marcha de la solución final y atención de posibles 
incidencias. 
 
b. Elementos del Proyecto: 
• Iteraciones: El presente trabajo de investigación se podrá realizar en 
4 Sprints de 3 semanas c/u de los Sprint. 
• Actividades (Eventos Scrum): 
 
1. Planificación de los Sprint: El señor Angel Trujillo quien 
ejecuta el rol de Scrum Master deberá reunirse primero con 
el usuario por lado del cliente y con el equipo que desarrollara 
los requerimientos que se realizaran al implementar en el 
transcurso y se podrá definir las tareas que se van a realizar.  
Para esta parte se identificarán los tipos cambios que podrían 
producirse. 
- Duración: 4 horas. 
- Entradas: 
o Pila de producto. 
o Cronograma de actividades. 
o Release de la solución del sprint anterior. 
o Documentación de la solución. 
- Salidas: 
o Pila del Sprint. 
o Historias de usuario. 
o Información detallada de tareas realizadas por 
el team scrum. 
 
2. Reuniones Diarias: Se realizarán reuniones diarias al 
finalizar el día para controlar el avance del proyecto y 
documentar los cambios para actualizarlas posteriormente. 
En esta reunión, participan el equipo de desarrollo y el scrum 
master y se realizarán las siguientes preguntas: ¿Qué se 
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realizó el día de ayer?, ¿Qué se realizará el día de hoy? Y 
¿Existe algún impedimento para llevarlo a cabo? 
 
- Duración: 15 minutos. 
- Entradas: 
o Pila del Sprint. 
o Historias de usuario. 
o  Información detallada de tareas realizadas por 
el team scrum. 
- Salidas: 
o Documentos con los cambios identificados en 
la solución. 
 
3. Revisión del Sprint: En las revisiones, al momento que el 
equipo finalice el Sprint, se reunira el team Scrum con el 
Scrum Master para que presente al Product Owner y los 
usuarios una demostración del reléase construido durante el 
Sprint. La documentación y el reléase es aprobada por el 
Product Owner. 
 
- Duración: 4 horas. 
- Entradas: 
o Primera entrada seria Release del producto 
construido durante el Sprint. 
o Segunda seria la documentación de cambios a 
actualizar. 
o Release del producto del sprint anterior. 
- Salidas: 
o Revisión, aprobación del reléase generado por 
Sprint. 
 
4. Retrospectiva del Sprint: La retrospectiva se va realizar al 
finalizar cada Sprint, donde el equipo Scrum se reunirá a 
revisar el avance de los Sprint con el Scrum Master para 
poder revisar el avance del trabajo y se propondrá mejoras 
para los próximos Sprints. 
- Duración: 20 minutos. 





c. Fases del proceso de desarrolló 
- Planificación 
El desarrollo de esta fase tiene como objetivo definir el Sprint 
backlog, actualización del Product backlog también las tareas que se 
realizaron en el momento de la iteración; se ejecuta mediante el 
cumplimiento de las siguientes actividades y entregables: 
 
I. Actividades 
✓ Actividad 1: Selección del equipo de desarrollo. 
Mejora el performance y la calidad al momento de 
desarrollar e implementar la solución, que en caso sería 
un aplicativo móvil. 
✓ Actividad 2: Elaboración de reuniones con el usuario para 
planificar y detallar todos los requerimientos o funciones 
que debe tener la aplicación. 
✓ Actividad 3: Documentación de todas las necesidades del 
usuario a través de la creación y actualizaciónes del 
Product backlog. 
✓ Actividad 4: Elaboración o creación del sprint backlog. 
Para realizar el Sprint backlog se debe realizar una 
reunión, para tomar decisiones. 
✓ Actividad 5: Identificación de cambios. 
En este ámbito si en caso desea hacer un cambio o 
agregar alguna funcionalidad se debe documentar y 
actualizar para que se pueda realizar. 
✓ Actividad 6: Definición de todos los recursos necesarios 
que se emplearan, por ejemplo: humanos, materiales, 
despliegue, etc. 
II. Entregables 
✓ Product Backlog 
✓ Sprint Backlog 
 
- Análisis y diseño 
El desarrollo de esta fase tiene como objetivo adquirir los 
requerimientos que el usuario pedirá y las especificaciones 
funcionales para su desarrollo. Asimismo, determinar un modelo de 
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diseño que soporte la solución que se desea implementar; se ejecuta 




✓ Consolidación de las especificaciones funcionales. 
✓ Se verifica si las historias de Usuarios están 
definidas como lo el usuario lo desea. 
✓ Se definirán los requerimientos/necesidades. 
✓ Priorización de historias de usuario. 
✓ Este es un punto esencial ya que son los requisitos 
que debe tener la aplicación. 
✓ Creación de los prototipos de la aplicación móvil. 
✓ Elaboración del modelo conceptual, modelo físico y 
lógico de la base de datos. 
✓ Creación de la arquitectura para la aplicación móvil 
y microservicios (comunicación entre sus 
componentes). 
II. Entregables 
✓ Historias de usuario 
✓ Interfaces de usuario 
✓ Modelado de base de datos 
✓ Arquitectura de la aplicación móvil y de los 
microservicios.  
 
- Desarrollo y Pruebas 
El desarrollo de esta fase tiene como objetivo tenemos realizar el 
reléase del proyecto, para que cumpla con las especificaciones del 
cliente; se ejecuta mediante el cumplimiento de las siguientes 
actividades y entregables: 
 
I. Actividades 
✓ Construcción/actualización de la estructura de 
información y de la BD. 
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✓ Construcción/actualización de los componentes de la 
aplicación móvil y los microservicios. 
✓ Pruebas funcionales, integrales y unitarias. 
✓ Construcción/actualización de manuales de usuario. 
✓ Capacitación de las funcionalidades desarrolladas. 
II. Entregables 
✓ Incremento funcional de la aplicación móvil.  
 
- Implementación 
El desarrollo de esta fase tiene como objetivo la puesta en marcha 
de la solución móvil, alineado a las necesidades exigidas por los 
usuarios; se ejecuta mediante el cumplimiento de las siguientes 
actividades y entregables: 
 
I. Actividades 
✓ El despliegue de release final será en el ambiente de 
producción (Play Store y App Store). 
✓ Aprobación del producto final. 
II. Entregables 
✓ Sera el reléase sobre los requerimientos del cliente. 
✓ Permanente actualización sobre documentación de la 
aplicación móvil 
 
3.2.7 Herramientas para el desarrollo de software 
Los recursos que usaremos para el desarrollar nuestro aplicativo móvil tenemos: 
 
a) XAMARIN: 
Al plantearse cómo compilar aplicaciones para iOS y Android, muchas 
personas piensan que los lenguajes nativos, Objective-C, Swift y Java 
son la única opción. Pero en los últimos años ha surgido un nuevo 
ecosistema de plataformas para compilar aplicaciones móviles. 
 
Xamarin es único en este entorno, ya que ofrece un solo lenguaje (C#), 
una biblioteca de clases y un tiempo de ejecución que funciona en las 
plataformas móviles iOS, Android y Windows Phone (el lenguaje nativo 
de Windows Phone ya es C#), al mismo tiempo que sigue compilando 
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aplicaciones nativas (no interpretadas) con un rendimiento lo bastante 
bueno incluso para juegos exigentes y se apoya con el entorno de 







Gráfico N° 11: Xamarin12 
 
Representación gráfica de la comunicación entre componentes de la 
aplicación móvil que también será implementada con una arquitectura N 










Gráfico N° 12: Diagrama de comunicación de componentes 
aplicación móvil13 
 
b) ASP.NET Core: 
ASP.NET Core es un marco multiplataforma, de alto rendimiento y de 
código abierto para crear aplicaciones modernas, basadas en la nube y 
conectadas a Internet. 
 
Usaremos ASP.NET Core, que puede realizar lo siguiente: 
                                                          
12 Xamarin: Introducción al desarrollo móvil (https://docs.microsoft.com/es-es/xamarin/cross-platform/get- 
started/introduction-to-mobile-development) 




• Crear aplicaciones y servicios web, aplicaciones IoT y backends 
móviles. 
• Usar sus herramientas de desarrollo favoritas en Windows, 
macOS y Linux. 
• Ejecutar en .NET Core o .NET Framework. 
 
   Con ASP.NET Core nos ofrece lo siguientes que es: 
• Arquitectura para la Testiabilidad. 
• Las Paginas Razor, hace que la codificación de escenarios 
enfocados en páginas sea más fácil y más productiva. 
• Capacidad para desarrollar y ejecutar en Windows, macOS y Linux. 
• Integración de marcos de trabajo modernos, del lado del cliente y 
flujos de trabajo de desarrollo. 
• Un sistema de configuración preparado para la nube y basado en 
el entorno, Inyección de dependencia incorporada. 
• Un canal de solicitudes HTTP ligero, de alto rendimiento y modular. 
• Capacidad para alojar en IIS, Nginx, Apache, Docker o auto-host 
en su propio proceso. 
• Aplicación de versiones lado a lado cuando se dirige a .NET Core. 
• Herramientas que simplifican el desarrollo web moderno. 
 











Gráfico N°13: Diagrama física de Arquitectura N-Capas con Orientación al 
Dominio14 
                                                          
14 De la Torre Llorente C., Zorrilla Castro U., Ramos Barros M., Calvarro Nelson J. (2011). Guía de 
Arquitectura N-Capas orientada al Dominio con .NET 4.0 Primera Edición, Krasis Consulting, S.L., p. 47 
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1. Capa Presentación 
En esta capa es necesario mostrar información al usuario y 
saber sus acciones. Ya que los componentes de esta capa 
representan la implementación y funcionalidad requerida para 
que los usuarios interactúen con la aplicación. Para esta capa es 
posible usar ASP.NET Core MVC 2.0, Angular Application 
usando .Net Core 2.0 o usando Angular CLI 6. En el caso se 
optase por un proyecto angular se deberá implementar la 
comunicación con los servicios mediante tokens por seguridad. 
 
2. Capa de Servicio Distribuidos 
Esta capa expone funcionalidad para la comunicación de otras 
aplicaciones, para ello usa la lógica de negocio (capa de negocio 
interna). Por ende, es importante demostrar que esta capa será 
lo más ligera posible y que no debe incluir nunca lógica de 
negocio.  Para esta capa se sugiere usar un proyecto Web API 
con ASP.NET Core 2.0, para documentar y probar los servicios 
se usará Swagger. 
 
3. Capa de Aplicación 
Esta capa define los trabajos que la aplicación deberá realizar 
y redirige a los objetos del domino, que son los que 
internamente resolverá los problemas. Es importante destacar 
que esta capa no deberá contener ni definir reglas del dominio 
o lógica de negocio. Así mismo, la nomenclatura para esta 
clase siempre debería acabar en “Application”. 
 
4. Capa de Dominio 
En la capa de dominio se basa en dar a conocer los conceptos 
de negocio e implementación de las reglas del dominio, 
encapsulando toda la lógica de negocio relevante. Así mismo, la 





5. Capa de Infraestructura 
La capa de infraestructura da la capacidad de adquirir datos, 
puede ser datos de cualquier forma igual se puede acceder a los 
datos expuestos por otros tipos de sistemas que no 
necesariamente sean internos.  
 
Para el caso de los repositorios se sugiere crear una 
implementación donde se utilice Entity Framework Core 2.0 y 
dependiendo de la complejidad de las consultas optar por usar 
store procedures e invocarlos con EF Core. Así mismo, se 
sugiere evitar usar Includes. 
 
Para el caso de los Repositorios y los Servicios externos, la 
nomenclatura deberá terminar en “Repository” y “Service” 
respectivamente. 
 
6. Capa Transversal 
Esta capa es la responsable de proveer aspectos habituales que 
podrá ser utilizado por todas las capas.  
 
✓ Para el contenedor de IoC se utilizará AutoFac 4.8.1, 
permitirá administrar las dependencias entre clases para 
que las aplicaciones sean fáciles de cambiar a medida 
que crecen en tamaño y complejidad. 
✓ Para los mensajes que expondrá el sistema se deberá 
manejar mediante archivos de recursos (Resx). 
✓ Se manejará un proyecto DTO (Data Transfer Object) 
que permita pasar informacion entre distinta las distintas 









3.3.  Cronograma de Actividades. 
Cronograma de Actividades 
Actividades/Semanas Mayo Junio Julio Agosto Setiembr
e 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Inicio                     
Revisión del Proyecto                     
Recolección de datos                     
Definición de equipo de trabajo                     
Definición de requerimientos 
funcionales y no funcionales 
                    
Planificación                     
Reuniones con el Usuario para 
planificación y ejecución. 
                    
Selección del Scrum Team                     
Creación y actualización de 
Product backlog 
                    
Creación de Sprint backlog                     
Análisis                     
Verificación de historias de 
usuario 
                    
Priorización de historias de 
usuarios. 
                    
Definición de historias de 
usuario 
                    
Determinación de Arquitectura 
de software 
                    
Diseño                     
Selección de Herramientas a 
utilizar 
                    
Elaboración de Prototipos                     
Diagramación de arquitectura 
de sorftware 
                    
Elaboración de modelo físico, 
lógico y conceptual de base de 
datos 
                    
Desarrollo                     
Creación/Actualización de Base 
de Datos 
                    
Creación de Interfaz de Usuario                     
Configuración estructura de 
aplicación 
                    
Creación/Actualización de 
manual de Usuario 
                    
Pruebas                     
Realización y capacitación de 
pruebas funcionales 
                    
Implementación                     
Aplicación Funcionando                     
Cuadro N° 08: Cronograma de actividades 




4. CAPÍTULO IV: ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 
4.1 Solución de la aplicación móvil 
Para llevar a cabo el desarrollo de la solución móvil se debe de tener en cuenta cuales 
son los requisitos funcionales, no funcionales, los usuarios, la arquitectura del producto 
a implementar, el diagrama de base de datos, etc.; actividades y entregables que se 
encuentran descritas en el establecimiento de la metodología a emplear y para ello se 
ha determinado realizar una iteración inicial que engloba lo mencionado; como se 
observa a continuación: 
 
4.1.1 Sprint 0 
Sprint 0 
Item Actividades 
1 Establecimiento de requerimientos funcionales y no funcionales 
2 Establecimiento del Scrum Team y usuarios del sistema 
3 Estudio y entendimiento de la metodología y tecnologías a usar 
4 Elaboración y diagramación de base de datos  
5 Elaboración de arquitectura de la aplicación 
Cuadro N° 09: Sprint backlog 0 o iteración inicial 
Fuente: Elaboración Propia 
 
a. Requerimientos funcionales del negocio 
Para la identificación de la problemática y la determinación de los 
requerimientos funcionales se realizó una encuesta a 16 alumnos de la UTP 
Lima Centro.  
(Ver Doc. del Folio 2, desde la Pág. 3 -9). 
 











✓ En las interfaces de ingreso de datos debe de existir 
un asterisco para los campos obligatorios. 
 
✓ La aplicación móvil debe de ser entendible para 
cualquier usuario para que tenga mayor 
funcionalidad. 
 
✓ La aplicación estará disponible para usuarios que 





✓ La aplicación debe de estar disponible 24/7 durante 







✓ En caso de que la aplicación se interrumpa por 
alguna falla ocasionada durante la interacción con el 











✓ La aplicación debe de funcionar normalmente para 
aproximadamente unos 1000 usuarios en 
simultaneo. 
 
✓ Se espera que aproximadamente el 95% de las 
transacciones realizadas en la aplicación no 











✓ El acceso a la aplicación móvil debe ser restringido, 
a través de credenciales de autenticación y solo las 
personas registradas podrán ingresar. 
 
✓ Se debe de manejar encriptación para las 
credenciales de usuario. 
 
✓ La sesión del usuario una vez iniciado sesión debe 
de permanecer activo por un periodo de tiempo de 
una hora. 
Cuadro N° 10: Detalle de requerimientos no funcionales 
Fuente: Elaboración Propia 
 
c) Establecimiento del Scrum Team 
Nombre Rol 
Jordiny Montañez Product Owner 
Angel Trujillo Scrum Master 
Jordiny Montañez, Angel 
Trujillo 
Development Team 
Cuadro N° 11: Integrantes del Scrum Team 
Fuente: Elaboración Propia 
 
d) Usuarios del sistema 
A continuación, se describe los perfiles de usuario y por cada uno de ellos 





✓ Poder crear una cuenta o registrarse en la 
aplicación móvil. 
 
✓ Poder autenticarse en la aplicación móvil. 
 
✓ Poder registrar sus actividades pendientes 




✓ Poder contar dentro de sus opciones el 
mantenedor de cursos, horarios y notificaciones 
para notificar sobre actividades pendientes. 
 
✓ Poder contar con una opción que permita crear 
grupos de clase relacionados a un curso e 
integrar alumnos que tengan una cuenta 
registrada en la aplicación. 
 
✓ Poder contar con reportes estadísticos 
representados a a través de gráficos de barras, 
donas respecto al trabajo en equipo en los 
alumnos en los team que gestiono. 
Descripción Usuario que representa al docente o delegado de un 
aula de la UTP Lima centro 
Cuadro N° 12: Funcionalidades esperadas por el usuario Docente/delegado 






✓ Poder crear una cuenta o registrarse en la 
aplicación móvil. 
 
✓ Poder autenticarse en la aplicación móvil. 
 
✓ Poder contar con mantenedores de cursos, 
horarios, ciclo dentro de sus opciones. 
 
✓ Poder configurar notificaciones sobre sus 
actividades universitarias como: talleres, tareas, 
exposiciones, etc. 
 
✓ Poder pertenecer a un grupo de un curso en 
específico y poder proporcionar cualquier tipo de 
información con los integrantes.   
Descripción Usuario que representa al Alumno de la UTP Lima 
centro 
Cuadro N° 13: Funcionalidades esperadas por el usuario Alumna 
Fuente: Elaboración Propia 
 
e) Estudio y entendimiento de la metodología a usar 
Para la identificación de las herramientas tecnológicas, así como la 
metodología a emplear se realizó una encuesta a 15 personas entre 
docentes de UTP y profesionales expertos:  




f) Modelo conceptual de base de datos 
 
 
Gráfico N° 15: Representación del modelo conceptual de la base de datos 
Fuente: Elaboración Propia 
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g) Modelo Lógico de base de datos 
 Gráfico N° 16: Representación del modelo lógico de la base de datos 




























Id Periodo: Number (FK)






























Id Chat: Number (FK)







Id Chat: Number (FK)






































































Id Integrante: Number (FK)


















h) Modelo Físico de base de datos 
 Gráfico N° 17: Representación del modelo físico de la base de datos 

































Nombres: varchar(100) NOT NULL
Apellidos: varchar(100) NOT NULL
Universidad: varchar(120) NULL
Carrera: varchar(100) NULL
Usuario: varchar(100) NOT NULL
Contrasenia: varbinary NOT NULL
RestablecimientoPwd: bit NULL
TokenRestablecimiento: varbinary NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Ciclo
IdCiclo: integer IDENTITY
IdUsuario: integer NOT NULL (FK)
Ciclo: varchar(60) NOT NULL
Universidad: varchar(120) NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Curso
IdCurso: integer IDENTITY
IdPeriodo: integer NOT NULL (FK)
IdCiclo: integer NOT NULL (FK)
Curso: varchar(120) NOT NULL
NombreDocente: varchar(120) NULL
Seccion: varchar(40) NULL
Anio: integer NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL




UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Tema
IdTema: integer IDENTITY
IdCurso: integer NOT NULL (FK)
Tema: varchar(140) NOT NULL
Descripcion: varchar(200) NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULLNota
IdNota: integer IDENTITY
IdTema: integer NOT NULL (FK)
IdChat: integer NULL (FK)
Descripcion: varchar(400) NOT NULL
Valoracion: integer NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
Documento
IdDocumento: integer IDENTITY
IdTema: integer NOT NULL (FK)
IdChat: integer NULL (FK)
Documento: varchar(220) NOT NULL







IdCurso: integer NOT NULL (FK)
Grupo: varchar(120) NOT NULL
Descripcion: varchar(220) NULL
Privacidad: varbinary NOT NULL
Historico: tinyint NOT NULL
CodigoIntegracion: varchar(20) NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Integrante
IdIntegrante: integer IDENTITY
IdGrupo: integer NOT NULL (FK)
NombreCompleto: varchar(160) NOT NULL
TipoIntegrante: varchar(40) NOT NULL
Telefono: varchar(20) NULL
Correo: varchar(120) NOT NULL
CodigoIntegrante: varchar(20) NOT NULL




IdCurso: integer NOT NULL (FK)
Titulo: varchar(60) NOT NULL
Descripcion: varchar(120) NOT NULL
Fecha: datetime NOT NULL
Hora: datetime NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Tema_Historico
IdTema: integer IDENTITY
IdGrupo: integer NOT NULL (FK)
Tema: varchar(140) NOT NULL
Descripcion: varchar(200) NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
Nota_Historico
IdNota: integer IDENTITY
IdTema: integer NOT NULL (FK)
Descripcion: varchar(400) NOT NULL
Valoracion: integer NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
Documento_Historico
IdDocumento: integer IDENTITY
IdTema: integer NOT NULL (FK)
Documento: varchar(220) NOT NULL







IdIntegrante: integer NOT NULL (FK)
IdChatPadre: integer NULL
Mensaje: varchar(200) NOT NULL




IdUsuario: integer NOT NULL (FK)
Titulo: varchar(60) NOT NULL
Descripcion: varchar(120) NOT NULL
Fecha: datetime NOT NULL
Hora: datetime NOT NULL
UsuarioCreacion: integer NOT NULL
FechaCreacion: datetime NOT NULL
UsuarioModificacion: integer NULL
FechaModificacion: datetime NULL
Estado: bit NOT NULL
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i) Diccionario de Datos 
En el siguiente cuadro se muestra de forma resumida las tablas y la 
descripción de cada una, tal cual como se compone nuestra base de 
datos. 
Tabla Descripción 
Actividad Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las actividades diarias, por curso que desee 
agendar el propietario de la cuenta. 
Agenda Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las actividades diarias que desee agendar el 
propietario de la cuenta. 
Chat Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información del chat con los que interactúan los propietarios 
del grupo y sus integrantes. 
Ciclo Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los ciclos. 
Curso Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los cursos relacionados a los ciclos 
registrados. 
Documento Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los documentos adjuntados por los integrantes 
de los grupos en los chats. 
Documento 
Histórico 
Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los documentos adjuntados por los integrantes 
de los grupos en los chats, pero de información histórica 
sincronizada. 
Grupo Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las actividades diarias, por curso que desee 
agendar el propietario de la cuenta. 
Integrante Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las actividades diarias, por curso que desee 
agendar el propietario de la cuenta. 
Nota Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las notas o apuntes realizados por los 
integrantes de los grupos en los chats. 
Nota Histórico Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de las notas o apuntes realizados por los 
integrantes de los grupos en los chats, pero de información 
histórica sincronizada. 
Periodo Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los periodos. 
Tema Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los temas registrados por curso. 
Tema Histórico Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los temas registrados por curso, pero de 
información histórica sincronizada. 
Usuario Esta entidad contendrá los atributos necesarios para almacenar 
la información de los usuarios registrados en la APP. 
Cuadro N° 14: Funcionalidades esperadas por el usuario Alumna 





En el siguiente cuadro se mostrará de forma detallada la estructura de nuestra base de 
datos y la descripción de cada atributo por tabla(entidad). 
 
Nombre Tabla: Actividad 
   








IdActividad integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Titulo varchar(60) Not Null No No Titulo notificación/alerta 
Descripcion varchar(120) Not Null No No 
Descripción 
notificación/alerta 
Fecha datetime Not Null No No Fecha notificación/alerta 
Hora datetime Not Null No No Hora notificación/alerta 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdCurso integer Not Null No Si Identificador de curso 
Nombre Tabla: Agenda 








IdActividad integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Titulo varchar(60) Not Null No No Titulo notificación/alerta 
Descripcion varchar(120) Not Null No No 
Descripción 
notificación/alerta 
Fecha datetime Not Null No No Fecha notificación/alerta 
Hora datetime Not Null No No Hora notificación/alerta 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdUsuario integer Not Null No Si Identificador de usuario 
Nombre Tabla: Chat 








IdChat integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
IdChatPadre integer Null No No 
Identificador de chat 
padre. Permite el control 
de mensajes anidados 
realizado por alumnos 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de Actualización  
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Mensaje varchar(200) Not Null No No 
Mensaje ingresado por 
los alumnos en el chat 
IdIntegrante integer Not Null No Si 
Identificador de 
integrante 
Nombre Tabla: Ciclo 








IdCiclo integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Ciclo varchar(60) Not Null No No Descripción de ciclo 
Universidad varchar(120) Not Null No No Nombre de universidad 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdUsuario integer Not Null No Si Identificador de usuario 
Nombre Tabla: Curso 








IdCurso integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
NombreDocente varchar(120) Null No No 
Nombre de docente con 
el que se lleva el curso 
Seccion varchar(40) Null No No Sección de curso 
Anio integer Not Null No No 
Año en que se llevó el 
curso 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
Curso varchar(120) Not Null No No Nombre del curso 
IdCiclo integer Not Null No Si Identificador de ciclo 
IdPeriodo integer Not Null No Si Identificador de periodo 
Nombre Tabla: Documento 








IdDocumento integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Documento varchar(220) Not Null No No Nombre de documento 
Extension varchar(20) Not Null No No 
Extensión del archivo, por 
ejemplo: .docx, .xlsx, .txt, 
.mp3, etc. 
UrlDocumento varchar(300) Null No No 
url de documento en la 
nube 
UsuarioCreacion integer Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Null No No Fecha de creación 
IdTema integer Not Null No Si Identificador de tema 
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Valoracion integer Null No No 
Valoración de 1-5 
realizada por alumnos 
IdChat integer Null No Si Identificador de chat 
Nombre Tabla: Documento_Historico 








IdDocumento integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Documento varchar(220) Not Null No No Nombre de documento 
Extension varchar(20) Not Null No No 
Extensión del archivo, por 
ejemplo: .docx, .xlsx, .txt, 
.mp3, etc. 
UrlDocumento varchar(300) Null No No 
url de documento en la 
nube 
UsuarioCreacion integer Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Null No No Fecha de creación 
IdTema integer Not Null No Si Identificador de tema 
Valoracion integer Null No No 
Valoración de 1-5 
realizada por alumnos 
Nombre Tabla: Grupo 








IdGrupo integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Grupo varchar(120) Not Null No No Nombre de grupo 
Descripcion varchar(220) Null No No 
 Breve descripción de 
grupo 
Privacidad integer Not Null No No 1: Público, 2: Privado  
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdCurso integer Not Null No Si Identificador de curso 
Historico bit Not Null No No 
En caso se haya 
sincronizado información 
de curso pasado 
CodigoIntegracion varchar(20) Null No No 
Código para integrarse al 
grupo 
Nombre Tabla: Integrante 








IdIntegrante integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
NombreCompleto varchar(160) Not Null No No Nombre completo 
TipoIntegrante varchar(40) Not Null No No 
Tipo Alumno/docente-
delgado 
Telefono varchar(20) Null No No Teléfono 
Correo varchar(120) Not Null No No Correo de la institución  
CodigoIntegrante varchar(20) Not Null No No Código de la institución  
UsuarioCreacion integer Not Null No No 




FechaCreacion datetime Null No No Fecha de creación 
IdGrupo integer Not Null No Si Identificador de grupo 
Nombre Tabla: Nota 








IdNota integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Descripcion varchar(400) Not Null No No Contenido de apuntes 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
IdTema integer Not Null No Si Identificador de tema 
Valoracion integer Null No No 
Valoración de 1-5 
realizada por alumnos 
IdChat integer Null No Si Identificador de chat 
Nombre Tabla: Nota_Historico 








IdNota integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Descripcion varchar(400) Not Null No No Contenido de apuntes 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
IdTema integer Not Null No Si Identificador de tema 
Valoracion integer Null No No 
Valoración de 1-5 
realizada por alumnos 
Nombre Tabla: Periodo 








IdPeriodo integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Descripcion varchar(40) Null No No Descripción 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
Nombre Tabla: Tema 








IdTema integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Tema varchar(140) Not Null No No Título de tema 
Descripcion varchar(200) Not Null No No 
Breve descripción del 
tema 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
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Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdCurso integer Not Null No Si Identificador de curso 
Nombre Tabla: Tema_Historico 








IdTema integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Tema varchar(140) Not Null No No Título de tema 
Descripcion varchar(200) Not Null No No 
Breve descripción del 
tema 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 
IdGrupo integer Not Null No Si Identificador de grupo 
Nombre Tabla: Usuario 








IdUsuario integer Identity(1,1) Si No Identificador único 
Nombres varchar(100) Not Null No No Nombre 
Apellidos varchar(100) Not Null No No Apellidos 
Usuario varchar(100) Not Null No No 
Usuario que en este caso 
deberá de ser el correo de 
su institución, para el 
acceso a la aplicación 
Contrasenia varbinary Not Null No No 
Contraseña, para acceso 
a la aplicación 
UsuarioCreacion integer Not Null No No 
Usuario que crea la 
actividad 
FechaCreacion datetime Not Null No No Fecha de creación 
UsuarioModificacion integer Null No No 
Usuario que actualiza la 
actividad 
FechaModificacion datetime Null No No Fecha de actualización 
Estado bit Not Null No No 1 (Activo), 0 (Inactivo) 





contraseña) y este se 
reiniciará en 0 en unas 2 
Hrs. 
TokenRestablecimiento varbinary Null No No 
Token que solo existirá, 
en caso el anterior flag 
sea 1 y este expirará en 
unas 2 Hrs. 
Universidad varchar(120) Null No No Universidad 
Carrera varchar(100) Null No No Carrera 
Cuadro N° 15: Diccionario de datos 




j) Arquitectura de la aplicación 
 
El siguiente diagrama de comunicación entre los componentes de la solución, representa claramente el comportamiento de la 




Gráfico N° 18: Representación de la arquitectura de software 






4.1.2 Product Backlog 
 
El siguiente cuadro representa la lista de historias de usuario, funcionalidades o requisitos que se requiere contenga la solución móvil. Por 
otro lado, también se esta representando el esfuerzo, la prioridad y el Sprint en el que se llevará a cabo cada una. 
Pila de Producto 
ID Nombre Usuario Descripción Prioridad Esfuerzo 
  (Horas) 
Sprint 
HU01 Autenticar usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Registro de cuenta, recuperación de cuenta e inicio de 
sesión según permisos. 
4 48 1 
HU03 Registrar y Administrar Ciclos - Alumno Registro, actualización, listado y eliminación de ciclos. 4 24 1 
HU04 Registrar y Administrar Cursos - Alumno 
- Docente/delegado 
Registro, actualización, listado y eliminación de cursos, 
lectura de código QR para sincronizar información de 
grupos. 
4 24 1 




Registro, actualización, listado y eliminación de temas. 4 24 1 
HU08 Registrar y Administrar Grupos 
de estudio 
Docente/delegado Registro, actualización, listado y eliminación de grupos 
y generación de código QR para integración de 
alumnos. 
3 24 2 
HU10 Inscribir alumnos en grupos de 
estudio 
Docente/delegado Búsqueda de usuarios, tipo perfil alumnos para inscribir 
en un grupo. 
3 32 2 
HU12 Registrar información en 
grupos de estudio 
Alumno Registro de comentarios, notas o apuntes, subida de 
información. 




Cuadro N° 16: Product Backlog 
Fuente: Elaboración Propia 
HU11 Registrar la Valoración de 
información en los grupos 
Alumno Registro de valoración respecto al HU12, a través de 
estrellas 1-5. 
3 16 2 
HU15 Registrar información por 
temas  
Alumno Registro de información apuntes, archivos, audio y 
video por temas registrados en cada curso 
2 48 3 
HU07 Administrar avisos o alertas - Alumno 
- Docente/delegado 
Listados de agenda o lista de actividades pendientes y 
registro y activación/desactivación de notificaciones. 
2 32 3 
HU06 Integración y sincronización de 
grupos de estudio 
- Alumno Sincronización de información de grupos relacionados 
a cursos y mantener dicha información como histórica, 
así como poder integrarse a grupos de estudio. 
2 24 3 
HU02 Actualizar información usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Edición y actualización de información personal. 2 16 3 
HU09 Consultar listado de grupos de 
estudio 
- Docente/delegado Consulta de lista de grupos de estudios a través de 
filtros de búsqueda, visualización de integrantes y 
consulta de información de los mismos. 
1 56  4 
HU13 Consultar información grupos 
de estudio 
- Alumno Consultar información registrada en los grupos de 
estudio por temas y mejor valorados, visualizar 
integrantes más participativos. 
1 24 4 
HU14 Visualizar participación de 
alumnos 
- Docente/delegado Consultar gráficos estadísticos para visualizar a los 
alumnos con mayor participación en los grupos de 
estudio. 
1 40 4 
 TOTAL 480  
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4.1.3 Sprint 1 
 
a. Planificación 
1. Sprint Backlog 
 
 
Cuadro N° 17: Sprint Backlog 1 
Fuente: Elaboración Propia 
Pila de Producto 
ID Nombre Usuario Descripción Prioridad Esfuerzo 
  (Horas) 
Sprint 
HU01 Autenticar usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Registro de cuenta, recuperación de cuenta e inicio de 
sesión según permisos. 
4 48 1 
HU03 Registrar y Administrar Ciclos - Alumno Registro, actualización, listado y eliminación de ciclos. 4 24 1 
HU04 Registrar y Administrar Cursos - Alumno 
- Docente/delegado 
Registro, actualización, listado y eliminación de cursos, 
lectura de código QR para sincronizar información de 
grupos. 
4 24 1 
HU05 Registrar y Administrar Temas 
Por Cursos 
Docente/delegado Registro, actualización, listado y eliminación de temas. 4 24 1 
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2. Actualizaciones del Product Backlog 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
b. Análisis y diseño  
 
1. User Stories 
 
Historia de usuario 
ID HU01 
Nombre Autenticar usuario 
Usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Prioridad 4 




Descripción Como alumno y docente/delegado deseo poder crearme una 
cuenta, recuperar mi contraseña y iniciar sesión en la 
aplicación. 
 
Validación ✓ Las cuentas registradas deben de ser únicas. 
✓ La recuperación de contraseña, se debe de realizar a 
través del envío de un link al correo del usuario 
propietario y este debe de tener un límite de 
expiración de 1 hora configurable. 
✓ El inicio de sesión 
 
Cuadro N° 18: User Story 01 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU03 
Nombre Registrar y Administrar Ciclos 
Usuario - Alumno 
Prioridad 4 






Descripción Como alumno deseo poder registrar, actualizar, ver el listado y 
eliminar ciclos. 
Validación ✓ Los ciclos registrados deben de ser únicos por 
usuario.  
✓ En el listado de los ciclos registrados debo de poder 
ver las opciones de agregar, modificar y eliminar. 
 
Cuadro N° 19: User Story 03 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU04 
Nombre Registrar y Administrar Cursos 
Usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Prioridad 4 




Descripción Como alumno y docente/delegado deseo poder registrar, 
actualizar, ver el listado y eliminar cursos. 
Validación ✓ Los cursos registrados deben de ser únicos por 
usuario.  
✓ Los cursos registrados deben de estar relacionados a 
un ciclo y periodo obligatoriamente 
✓ En el listado de los cursos registrados debo de poder 
ver las opciones de agregar, modificar y eliminar. 
 
Cuadro N° 20: User Story 04 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU05 
Nombre Registrar y Administrar Temas Por Cursos 









Descripción Como alumno y docente/delegado deseo poder registrar, 
actualizar, ver el listado y eliminar temas. 
Validación ✓ Los temas registrados deben de ser únicos por 
usuario.  
✓ Los temas registrados deben de estar relacionados a 
un curso. 
✓ En el listado de los temas registrados debo de poder 
ver las opciones de agregar, modificar y eliminar. 
 
 
Cuadro N° 21: User Story 05 
Fuente: Elaboración Propia 
 
2. Interfaces de usuario 
 
• HU01 _ Autenticar usuario 
 
     
Gráfico N° 19: Prototipo – Inicio de sesión, creación y recuperación de cuenta 






• HU03 _ Registrar y Administrar Ciclos 
 
        
Gráfico N° 20: Prototipo – Registro y administración de ciclos 
Fuente: Elaboración Propia 
 
• HU04 _ Registrar y Administrar Cursos 
     
Gráfico N° 21: Prototipo – Registro y administración de cursos 
Fuente: Elaboración Propia 
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• HU05 _ Registrar y Administrar Temas por Curso 
 
      
Gráfico N° 22: Prototipo – Registro y administración de temas por curso 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3. Arquitectura de software 
 




4. Modelo de datos 
 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
c. Desarrollo y Test 
 
1. Test de funcionalidad 
 
2. Manual de Usuario 
El manual de usuario detallado con todas las pantallas y su descripción de 
uso se encuentra en el folio 2.  




4.1.4 Sprint 2 
 
a. Planificación 
1. Sprint Backlog 
 
 
Cuadro N° 22: Sprint Backlog 2 
Fuente: Elaboración Propia 
Pila de Producto 
ID Nombre Usuario Descripción Prioridad Esfuerzo 
  (Horas) 
Sprint 
HU08 Registrar y Administrar Grupos 
de estudio 
Docente/delegado Registro, actualización, listado y eliminación de grupos 
y generación de código QR para integración de 
alumnos. 
3 24 2 
HU10 Inscribir alumnos en grupos de 
estudio 
Docente/delegado Búsqueda de usuarios, tipo perfil alumnos para inscribir 
en un grupo. 
3 32 2 
HU12 Registrar información en 
grupos de estudio 
Alumno Registro de comentarios, notas o apuntes, subida de 
información. 
3 48 2 
HU11 Registrar la Valoración de 
información en los grupos 
Alumno Registro de valoración respecto al HU12, a través de 
estrellas 1-5. 
3 16 2 
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2. Actualizaciones Product Backlog 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
b. Análisis y diseño  
 
1. User Stories 
 
Historia de usuario 
ID HU08 
Nombre Registrar y Administrar Grupos de estudio 
Usuario - Docente/delegado 
Prioridad 3 




Descripción Como docente/delegado deseo poder registrar, actualizar, ver 
el listado y eliminar grupos. 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ Los grupos registrados deben de ser únicos por 
usuario.  
✓ Al registrar los grupos debe contener una opción que 
permita indicar quienes poder agregar más 
integrantes.  
✓ En el listado de los grupos registrados debo de poder 
ver las opciones de ver integrantes, ver reporte, 
agregar, modificar y eliminar. 
 
Cuadro N° 23: User Story 08 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU10 
Nombre Inscribir alumnos en grupos de estudio 
Usuario - Docente/delegado 
Prioridad 3 






Descripción Como docente/delegado deseo poder buscar usuarios del tipo 
de perfil alumnos para integrar al grupo que he creado. 
Validación ✓ En el listado de grupos debe de haber una opción que 
me redirija a los integrantes del grupo. 
✓ Estando en el listado de miembros de un equipo, esta 
pantalla debe de permitirme añadir, eliminar 
integrantes. 
✓ Esta opción debe de ser visible según la privacidad 
establecida en la creación del grupo. 
 
Cuadro N° 24: User Story 10 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Historia de usuario 
ID HU12 
Nombre Registrar información en grupos de estudio 
Usuario - Alumno 
Prioridad 3 




Descripción Como alumno deseo poder ver la lista de grupos a los que me 
he integrado según el curso e interactuar con un chat y 
realizar comentarios, subir apuntes, archivos seleccionado un 
tema y tipo específico. 
 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ En el listado de grupos debe de haber una opción que 
me redirija a la opción donde se encuentre el chat 
para comentar, subir apuntes y archivos. 
 
Cuadro N° 25: User Story 12 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU11 
Nombre Registrar la valoración de información en los grupos 
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Usuario - Alumno 
Prioridad 3 




Descripción Como alumno deseo poder asignar una valoración a las 
interacciones que realicen los integrantes de un grupo 
(respecto al HU12, a través de estrellas 1-5). 
 
Validación ✓ Todo mensaje con contenido de notas o archivos 
deben de permitir realizar una valoración. 
 
Cuadro N° 26: User Story 11 
Fuente: Elaboración Propia 
 
2. Interfaces de usuario 
 
• HU08 _ Registrar y Administrar Grupos de Estudio 
 
     
Gráfico N° 23: Prototipo – Registro y administración grupos de estudio 







• HU10 _ Inscribir alumnos en grupos de estudio 
  
Gráfico N° 24: Prototipo – Inscribir alumnos en grupos de estudio 
Fuente: Elaboración Propia 
• HU12 _ Registrar información en grupos de estudio 
• HU11 _ Registrar la valoración de información en los grupos 
   
Gráfico N° 25: Prototipo – Registro y valoración de información en grupo de estudio 
Fuente: Elaboración Propia 
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3. Arquitectura de software 
 




4. Modelo de datos 
 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
c. Desarrollo y Test 
 
1. Test de funcionalidad 
 
2. Manual de Usuario 
 
El manual de usuario detallado con todas las pantallas y su descripción de 
uso se encuentra en el folio 2.  






4.1.5 Sprint 3 
 
a. Planificación 
1. Sprint Backlog 
 
 
Cuadro N° 27: Sprint Backlog 3 
Fuente: Elaboración Propia 
Pila de Producto 
ID Nombre Usuario Descripción Prioridad Esfuerzo 
  (Horas) 
Sprint 
HU15 Registrar información por 
temas  
Alumno Registro de información apuntes, archivos, audio y 
video por temas registrados en cada curso 
2 48 3 
HU07 Administrar avisos o alertas - Alumno 
- Docente/delegado 
Listados de agenda o lista de actividades pendientes y 
registro y activación/desactivación de notificaciones. 
2 32 3 
HU06 Integración y sincronización de 
grupos de estudio 
- Alumno Sincronización de información de grupos relacionados 
a cursos y mantener dicha información como histórica, 
así como poder integrarse a grupos de estudio. 
2 24 3 
HU02 Actualizar información usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Edición y actualización de información personal. 2 16 3 
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2. Actualizaciones Product Backlog 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
b. Análisis y diseño 
 
1. User Stories 
 
Historia de usuario 
ID HU15 
Nombre Registrar información por temas 
Usuario - Alumno 
Prioridad 2 




Descripción Como alumno deseo poder registrar información como 
apuntes, archivos, audio y video por temas registrados en 
cada curso. 
 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ En el listado de temas debe de haber una opción que 
me redirija a la opción donde pueda subir archivos, 
registrar apuntes y subir audio y videos. 
 
Cuadro N° 28: User Story 15 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU07 
Nombre Administrar avisos o alertas 
Usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Prioridad 2 






Descripción Como alumno y docente/delegado deseamos registrar, 
actualizar, eliminar nuestras actividades y ver el listado de 
actividades; así como la activación/desactivación de estas. 
 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ Las actividades o alertas registradas deben de ser 
únicos por usuario.  
✓ En el listado de actividades registradas debo de poder 
ver las opciones de agregar, modificar y eliminar. 
✓ Deberá de existir en el listado de actividades una 
opción para activar y desactivar las alertas creadas. 
 
Cuadro N° 29: User Story 07 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Historia de usuario 
ID HU06 
Nombre Integración y sincronización de grupos de estudio 
Usuario - Alumno 
Prioridad 2 




Descripción Como alumno deseo poder sincronizar la información de 
grupos relacionados a cursos y mantener dicha información 
como histórica, así como poder integrarme a grupos de 
estudio creados por el docente/delegado. 
 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ Se deberá de permitir sincronizar información de 
cursos ya existentes o llevados en ciclos anteriores. 
✓ Deberá de existir una opción para integrarse a un 
grupo a través de un código. 
 
Cuadro N° 30: User Story 06 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU05 
Nombre Actualizar información usuario 
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Usuario - Alumno 
- Docente/delegado 
Prioridad 2 




Descripción Como alumno y docente/delegado deseo poder editar y 
actualizar mi información personal.  
 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel del menú 
principal de la aplicación. 
✓ Esta opción debe de permitir editar la información del 
usuario propietario de la cuenta en todo momento. 
 
Cuadro N° 31: User Story 05 
Fuente: Elaboración Propia 
 
2.  Interfaces de usuario 
 
• HU15 _ Registrar información por temas 
 
 
Gráfico N° 26: Prototipo – Registro de información por temas 









Gráfico N° 27: Prototipo – Registro de información por temas 







• HU06 _ Integración y sincronización de grupos de estudio  
   
Gráfico N° 28: Prototipo – Integración y sincronización de grupos de estudio 
Fuente: Elaboración Propia 
 
• HU05 _ Actualizar información usuario 
   
Gráfico N° 29: Prototipo – Actualizar información de usuario 
Fuente: Elaboración Propia 
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3. Arquitectura de software 
 




4. Modelo de datos 
 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
c. Desarrollo y Test 
 
1. Test de funcionalidad 
 
2. Manual de Usuario 
 
El manual de usuario detallado con todas las pantallas y su descripción de 
uso se encuentra en el folio 2.  
(Ver Doc. del Folio 2, desde la Pág. 1 -17). 
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4.1.6 Sprint 4 
 
a. Planificación 
1. Sprint Backlog 
 
 
Cuadro N° 32: Sprint Backlog 4 
Fuente: Elaboración Propia 
Pila de Producto 
ID Nombre Usuario Descripción Prioridad Esfuerzo 
  (Horas) 
Sprint 
HU09 Consultar listado de grupos de 
estudio 
- Docente/delegado Consulta de lista de grupos de estudios, visualización 
de integrantes y consulta de información de los mismos. 
1 56  4 
HU13 Consultar información grupos 
de estudio 
- Alumno Consultar información registrada en los grupos de 
estudio a través de filtros de búsqueda por temas y 
mejor valorados, visualizar integrantes más 
participativos. 
1 24 4 
HU14 Visualizar participación de 
alumnos 
- Docente/delegado Consultar gráficos estadísticos para visualizar a los 
alumnos con mayor participación en los grupos de 
estudio. 
1 40 4 
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2. Actualizaciones Product Backlog 
 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
b. Análisis y diseño  
 
1. User Stories 
 
Historia de usuario 
ID HU09 
Nombre Consultar listado de grupos de estudio 
Usuario - Docente/delegado 
Prioridad 1 




Descripción Como docente/delegado deseo poder consultar el listado de 
grupos de estudios a través de filtros de búsqueda, 
visualización de integrantes y consulta de información de los 
mismos. 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ Se desea ver el listado de los grupos de estudios 
relacionados a un curso. 
✓ En el listado de los grupos se debe de visualizar 
claramente una opción para ver los integrantes del 
grupo y la información de los mismos. 
 
Cuadro N° 33: User Story 09 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU13 
Nombre Consultar información grupos de estudio 
Usuario - Alumno 
Prioridad 1 






Descripción Como alumno deseo poder consultar la información registrada 
en los grupos de estudio a través de filtros de búsqueda por 
temas y mejor valorados, visualizar integrantes más 
participativos. 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ Se desea ver el listado de los grupos de estudios 
relacionados a un curso. 
✓ En el listado de los grupos se debe de visualizar 
claramente dos opciones una para ver los integrantes 
del grupo y la otra para visualizar el reporte de 
participación. 
✓ Dentro del listado de los miembros del equipo debe de 
existir una opción para visualizar en un gráfico la 
participación por integrante. Asimismo, debe de existir 
una opción para visualizar la información registrada 
por los alumnos en el chat (registro de apuntes, 
archivos, audio y videos). 
 
Cuadro N° 34: User Story 13 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Historia de usuario 
ID HU14 
Nombre Visualizar participación de alumnos 
Usuario - Docente/delegado 
Prioridad 1 




Descripción Como docente/delegado deseo poder consultar gráficos 
estadísticos para visualizar a los alumnos con mayor 
participación en los grupos de estudio de forma individual y 
grupal. 
Validación ✓ Esta opción debe de estar disponible a nivel de curso. 
✓ En el listado de los grupos debe de existir una opción 
para ver los integrantes del grupo y visualizar la 
participación por integrantes. Asimismo, debe de 
existir una opción para visualizar un reporte grupal de 
participación de alumnos. 
 
Cuadro N° 35: User Story 14 




2. Interfaces de usuario 
 
• HU09_ Consultar listado de grupos de estudio 
   
Gráfico N° 30: Prototipo – Consultar listado de grupos de estudio 
Fuente: Elaboración Propia 
 
• HU13_ Consultar información grupos de estudio 




Gráfico N° 31: Prototipo – Consultar información grupos de estudio y reporte 
estadístico de participación de alumnos 
 
Fuente: Elaboración Propia 
 
   
Gráfico N° 32: Prototipo – Visualización filtrada de información registrada por 
alumnos y de los más participativos 
 






• HU14_Visualizar participación de alumnos 
 
     
 
 
Gráfico N° 33: Prototipo – Visualización de participación de alumnos de forma grupal 






Gráfico N° 34: Prototipo – Visualización de participación de alumnos de forma individual 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3. Arquitectura de software 
 




4. Modelo de datos 
 
En esta ocasión el usuario no presentó ninguna actualización para la 
iteración. 
 
c. Desarrollo y Test 
 
1. Test de funcionalidad 
 
2. Manual de Usuario 
 
El manual de usuario detallado con todas las pantallas y su descripción de 
uso se encuentra en el folio 2.  







CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
• Este proyecto de investigación nos ha permitido, desarrollar mucho mas 
nuestras capacidades investigadoras, así también la interacción y mayor 
conocimiento de tecnologías para el desarrollo de software; como las buenas 
practicas para llevarla a cabo. 
 
• A través, de la aplicación del trabajo de campo hemos observado que tan 
importante es hoy en día las TIC y la involucración de estas en el aprendizaje 
colaborativo dentro de las aulas universitarias. 
 
• La propuesta que realizamos en el presente trabajo, consideramos que será 
vital para que exista mayor motivación al compartir conocimiento o generar 
debates grupales, así como tener en todo momento la información de los 
contenidos agregados por los mismos alumnos que finalmente al dar concluido 
un ciclo esta información quedara como un historial al que cualquier otro 
alumno que busque dicho curso pueda agregar y estudiar de él. 
 
• La aplicación móvil a implementar en la UTP Lima Centro, va a permitir 
involucrar a docentes y alumnos y dentro de estos a los delegados con la 
finalidad de contar con una constante retroalimentación y así mejorar la calidad 
de información por cada tema desarrollado de un curso en específico.  
 
• Concientizar a todo el equipo involucrado para que tenga conocimiento, que 
durante el desarrollo del software se debe considerar el cumplimiento de 
estándares de desarrollo, a fin de garantizar su calidad. 
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